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Las tecnologias de Inteligencia Artificial (IA)
han avanzado de manera exponencial en
los  Oltimos afios, especialmente  aquellas
vinculadas al aprendizaje automético, como

(CNN)

y las redes generativas adversariales (GAN).

las redes neuronales convolucionales
Su implementacién en las industrias creativas

ha evolucionado rdpidamente, pasando del
andlisis de informacién y compresién de datos
al desarrollo de herramientas de IA Generativa
(Gen Al) para la creacién audiovisual. Este estudio
descriptivo-exploratorio analiza su aplicacién en
los procesos de postproduccién audiovisual de
La Mesias (Movistar Plus+, 2023), pionera en el
contexto industrial espafiol. Se exploran, asimismo,
las caracteristicas del estilo visual resultante
de su implementacién. El disefio metodoldgico
combina los enfoques tedricos de los Media
Industry Studies y la sociologia organizacional,
empleando revisién hemerogrdfica, entrevista en
profundidad y un andlisis técnico de las secuencias
afectadas. Se han identificado las fases del flujo
de trabajo donde se ha empleado |A Generativa
y se clasifican segin las categorias propuestas
por Anantrasirichai y Bull (2022): creacién de
contenido, andlisis de informacién, mejora de
contenido y flujos de trabajo, y extraccién de
informacién. Los resultados destacan que la IA
Generativa afecta especialmente a los efectos
visuales y la composicién 2D/3D, generando
un estilo de realismo mejorado con atmésferas

oniricas.
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Inteligencia Atrtificial; ficcién audiovisual, ficcién
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The field of artificial intelligence (Al) has witnessed
a remarkable surge in advancement, particularly
in the realm of machine learning, where notable
developments have been observed in the use
of convolutional neural networks (CNN) and
networks (GAN). The

implementation of these technologies in the creative

generative adversarial

industries has undergone a rapid evolution,
progressing from information analysis and data
compression fo the development of Generative
Al (Gen Al) tools for the creation of audiovisual
content. This descriptive-exploratory study analyses
the application of Gen Al in the audiovisual post-
production processes of La Mesias (Movistar Plus+,
2023), which has pioneered the use of Al in the
Spanish industrial context. In addition, it explores
the characteristics of the visual style resulting from
its implementation. The methodological design
combines the approaches of Media Industry
Studies and organisational sociology, utilising
a combination of hemerographic reviews, an in-
depth interview and a technical analysis of the
affected sequences. The workflow phases in which
Gen Al was employed have been identified and
classified according to the categories proposed by
Anantrasirichai and Bull (2022): content creation,
information  analysis, content and workflow
improvement, and information extraction. The
results demonstrate that Gen Al has a significant
impact on visual effects and 2D/3D compositing,
resulting in a style of enhanced realism with

dreamlike atmospheres.

Artificial Intelligence; audiovisual fiction; Spanish
fiction; La Mesias; audiovisual industry; Stable
Diffusion; ControlNet
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Las tecnologias de Inteligencia Artificial (IA) han experimentado un desarrollo exponencial du-
rante los Ultimos afios, especialmente aquellas vinculadas con los algoritmos de aprendizaije
automdtico (machine learning) (Caballero, 2023), como las redes neuronales convolucionales
(CNN) o las redes generativas adversariales (GAN) (Goodfellow et al., 2014). Su irrupcién
y posterior desarrollo en las industrias creativas evidencia una rdpida evolucién desde sus
primeras aplicaciones para el andlisis de informacién o compresién de datos hasta la reciente
formulacién de herramientas de IA generativa cuyo nivel de penetracién en el sector para la
creacién audiovisual es cada vez mayor, constituyendo un nuevo campo de experimentacién
artistica (Guerrero Solé y Ballester, 2023).

Este estudio pretende cubrir el vacio todavia existente en la literatura académica sobre los usos
e implicaciones de la Inteligencia Artificial en la industria audiovisual. Por tanto, el obijetivo
general de la presente investigacién busca analizar, desde un punto de vista descriptivo y ex-
ploratorio, la aplicacién de herramientas concretas de |A Generativa en los diferentes procesos
de postproduccién audiovisual llevados a cabo en el caso de estudio propuesto, La Mesias
(Movistar Plus+, 2023). Se trata de una ficcién televisiva pionera respecto a esta cuestidn en
la industria audiovisual espafiola, debido a la integracién del software de Stable Diffusion y su
herramienta ControlNet en las diferentes operaciones de composicién digital llevadas a cabo
en esta fase concreta del proceso (Vifiolo Locubiche, 2024). Para este andlisis de caso se utiliza-
rén metodologias de cardcter cualitativo frecuentemente vinculadas a los estudios de sociologia
organizacional y Media Industry Studies, como son la revisién documental y hemerogréfica, la
entrevista en profundidad semiestructurada y el andlisis del fragmento o microandlisis filmico.

Entendiendo la postproduccién como el conjunto de procesos secuenciales y paralelos a los
que es sometido el material que se adquiere durante la captacién de imagen en movimiento,
se persigue establecer una contextualizacién precisa del uso de la herramienta Stable Diffusion
en el caso de estudio abordado, definiendo sus parédmetros técnicos particulares y situdndolo
en las diferentes fases del pipeline general de la postproduccién audiovisual (que se compone
de distintos procesos que abarcan desde la edicién de video y audio hasta la obtencién del
primer mdster). Asimismo, se pretenden detallar los diferentes procedimientos realizados con
este software por los/as profesionales involucrados/as en su implementacién desde el punto de
vista del flujo de trabajo. En un segundo nivel, el objetivo especifico de este estudio exploratorio
busca, tras el andlisis de los datos extraidos durante el trabajo de campo, definir una medida
de las caracteristicas del estilo visual resultante de los procesos de composicién digital imple-
mentados a través de la mencionada herramienta de IA Generativa.

1.1. LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LAS INDUSTRIAS CREATIVAS

El desarrollo de la IA ha sido calificado por autores como Lasi et al. (2014) como una parte de
la evolucién de la industria 4.0 o cuarta revolucién industrial junto a la toma de control de los
robots en la produccién, la creacién de impresoras 3D, el blockchain o el big data, entre otros
aspectos. La conceptualizacién de la IA se considera en el presente estudio desde una pers-
pectiva abierta, integradora e interdisciplinar, que se aproxima al fenémeno como un conjunto
de algoritmos, técnicas, cédigos y datos que permiten computacionalmente a un sistema infor-
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mdtico emular comportamientos similares a los de cardcter humano y llevar a cabo, por tanto,
un proceso de toma de decisiones similar (Russell y Norvig, 2020). Cuando esta tecnologia al-
canza el estadio de inteligencia humana completa, es denominada “General Al” o “Strong Al”
(Bostrom, 2014). En todo caso, una visién panordmica a las herramientas desarrolladas hasta
el momento permite observar que los diferentes modelos de IA se encuentran programados de
tal modo que operacionalmente estdn restringidos a una serie de tareas especificas, hablando
por tanto de modelos “Narrow Al” o “Weak Al” (Anantrasirichai y Bull, 2022).

En la genealogia critica sobre los origenes y posterior desarrollo de la IA trazada por Jansen
(2022), se destaca cémo la formulacién de programas de investigacién en esta materia (con
importantes incentivos econémicos por parte de las autoridades publicas) comienza en Estados
Unidos como una consecuencia ideolégica en el marco de la Guerra Fria. En este contexto, el
Movimiento de Inteligencia Artificial (AIM) encuentra sus bases fundacionales en el manifiesto
de Alan Turing, Computing Machinery and Intelligence (2021), publicado por vez primera en
1950, en tanto en cuanto se ponia de relieve la finalidad de crear aplicaciones informdticas
que emularan la complejidad de la mente humana. La distancia histérica con respecto a este
primer momento ha permitido periodizar el desarrollo de la IA en dos fases. En la primera eta-
pa, desde 1950 hasta mediados de la década de 1980, bajo el mencionado paradigma de
perseguir una “Strong Al”, se implementaron tecnologias basadas en modelos matematicos de
|A simbélica, aplicando el apriorismo de que el ser humano utiliza simbolos para representar
cosas y problemas. El objetivo fundamental consistia en posibilitar la emulacién de una inteli-
gencia humana general en una mdquina (Haugeland, 1985; Honavar, 1995). Por el contrario,
en la segunda fase, desde 1980 hasta la contemporaneidad (donde se inserta su aplicacién
en las industrias creativas), la investigacién en esta materia estd dirigida hacia la denominada
“Weak Al”, basada en la creacién de herramientas cuyo fin Gltimo es resolver subproblemas
concretos y compartimentados en sectores industriales especificos. En definitiva, la perspectiva
concreta de la IA que se considera a fecha de realizacién de este estudio la define como un con-
junto de técnicas capaces de identificar estructuras complejas partiendo de conjuntos masivos
de datos y de utilizar dichas estructuras para realizar predicciones o tomar decisiones (Amato

etal., 2019).

Siguiendo esta aproximacién, el tipo de algoritmos utilizados en las aplicaciones modernas
de IA vinculadas a las industrias creativas estdn basados en el aprendizaje automdtico o ma-
chine learning: se trata de algoritmos que, a partir de una gran cantidad de datos procesados
a través de métodos computacionales, “aprenden” informacién sin dependencia directa de
ecuaciones o modelos predeterminados (Mitchell, 1997). Este aprendizaje mejora conforme se
dispone de mayor nimero de muestras disponibles, pues su principio basico de funcionamiento
persigue, a partir de la convergencia adaptativa de los algoritmos, proporcionar la solucién
4ptima ante un determinado problema (Helm ef al., 2020). El aprendizaje profundo o deep
learning, en este sentido, se trata de un subconjunto dentro del machine learning que se encar-
ga de emplear redes neuronales artificiales (DNNs) compuestas por varias capas ocultas de
colecciones de neuronas. Cuando el procesado de datos consiste en imagenes, resulta habitual
utilizar redes neuronales convolucionales (CNNs) por implicar mdltiples dimensiones como la
resolucién espacial, profundidad de color, patrones y relaciones espaciales, etc. (Hughes et al.,
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2021). Estas tienen una arquitectura de inspiracién biolégica que favorece el reconocimiento
visual de patrones (Fukushima, 1980; Lecun et al., 1998).

En suma, los diferentes desarrollos tecnolégicos en el campo de la IA han propiciado su cre-
ciente integracién en las diferentes dreas de las industrias creativas, con diversas aplicaciones
que abarcan el andlisis de imagen, video y audio, los videojuegos, el periodismo, la industria
cinematogrdfica, el andlisis de redes sociales y el marketing en sus diferentes modulaciones
(Amankwah-Amoah et al., 2024). El informe sectorial emitido por la consultora internacional
The Business Research Company en 2024 ofrece ciertos datos reveladores acerca del impac-
to de la IA Generativa en el mercado global de las industrias creativas. Entre los resultados
de mayor relieve, subraya que su utilizacién se centra fundamentalmente en la mejora de la
creatividad y expresién artistica, la efectividad en la automatizacién de tareas repetitivas y la
innovacién, a través de diversas férmulas. El estudio cuenta con las cifras del mercado espafiol,
que son incluidas en su muestra, y sefiala de manera global que la IA ha tenido una tasa de cre-
cimiento anual compuesta (CAGR) del 32,6% entre 2023 y 2024, un incremento que segin los
modelos matemdticos de prediccién se mantendré hasta por lo menos el afio 2028. Siguiendo
la categorizacién propuesta por Anantrasirichai y Bull (2022), es posible clasificar las diferen-
tes herramientas atendiendo a su dmbito de aplicacién concreto. En primer lugar, las de crea-
cién de contenido y andlisis de informacién son fundamentales para prdcticas como el proceso
cinematogrdfico en su conjunto, donde los modelos generativos se centran en tres aspectos: los
personajes y sus rasgos, el estilo y tema del guion, y su estructura. Los videojuegos, que suelen
integrar visualizaciones en 3D y ofras férmulas como la Realidad Virtual (VR) o Aumentada (AR)
utilizan redes neuronales entregadas con paisajes reales que permiten generar el entorno de
juego en 3D sintético (Short y Adams, 2017). En el periodismo, el procesamiento de lenguaije
natural (definido como una serie de técnicas computacionales que permiten incorporar habla y
texto) permite la creacién de herramientas automatizadas que generan articulos de noticias par-
tiendo de conjuntos de datos estructurados (Devlin et al., 2019). También resultan de indudable
interés las aplicaciones vinculadas con procesos de traduccién automdtica (Dzmitri Bahdanavy,
2015). En todo caso, el punto de inflexidn con respecto a la evolucién e implementacién de
estas tecnologias fue tras el lanzamiento de ChatGPT a finales de 2022, constituyendo un hito
en un campo concreto de la Inteligencia Artificial Generativa. Su introduccién fue el punto de
partida de un nuevo periodo de innovacién e investigacién en el campo de la 1A, que ha lle-
vado al desarrollo de varias herramientas como Stable Diffusion, Bard, DALL-E, Make-A-Video,
Jukebox o Midjourney (Bengasi et al., 2024). Estos programas son capaces de llevar a cabo
tareas complejas, que abarcan desde la generacién de texto y la composicién musical hasta la
produccién de video e imdgenes, utilizando modelos de difusién como Stable Diffusion, trans-
former como GPT-3/4 o DALL-E y redes generativas adversariales.

En este sentido, las controversias derivadas de las nuevas aplicaciones de IA Generativa que
permean los diferentes sectores vinculados con las industrias creativas han provocado que otro
de los focos de atencién académico sitie a la IA como objeto de estudio desde la ética, el
derecho y las nuevas tecnologias, debido a que cada vez existe una mayor preocupacién ante
los dilemas que plantea en este sentido (Zamora Manzano y Ortega Gonzdlez, 2024). Asi
pues, la autoria y creatividad suscitan un amplio debate con discursos divididos que transitan
entre las ansiedades derivadas del conflicto de autoria generado a partir de su uso y las reti-
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cencias ante la utilizacién de obras de cardcter artistico de diversa naturaleza para el proceso
de aprendizaje y asimilacién de datos de la IA (Anantrasirichai y Bull, 2022; Kavitha, 2024).
Existen en el campo cientifico, no obstante, posturas mds conciliadoras que llaman al efecto
positivo en el resultado final de la denominada “co-creatividad” (Wingstrém et al., 2022), de-
bido a la necesidad de un agente humano que programe e interprete los datos en cualquiera
de estas aplicaciones ante la actual falta de autonomia de la IA. En todo caso, autores como
Scott (2023) y Jackson (2024) destacan que tales discursos vienen impulsados principalmente
por un imaginario colectivo en parte construido a raiz de las representaciones audiovisuales de
la IA en la sociedad global actual, que, a su vez, estén determinadas por un contexto cultural
concreto. Sin embargo, han sido miltiples las investigaciones que han arrojado resultados posi-
tivos en cuanto al uso de la IA para la mejora de las capacidades creativas y la eficacia de los
profesionales de las industrias creativas (Maher, 2012; Schneiderman, 2020; Rachmad, 2022;
Wingstrom et al., 2024). Resulta sintomdtico mencionar el caso de la industria cinematogréfica
y la huelga de guionistas en mayo del afio 2023, a la que poco después se unié el sindicato
de actores (SAG-AFTRA). La necesidad de una proteccién ante el uso de la IA que permita una
conciliacién IA- intervencién humana evidencia la insercién de esta tecnologia en los procesos
de trabajo audiovisual. En este sentido, su inclusién trae consigo “[...] la reduccién de costes,
la transformacién de los puestos de trabajo, la capacidad précticamente infinita de crear y un
impacto fundamental en cualquiera de los procesos que forman parte de la produccién audio-
visual” (Guerrero-Solé, 2024, p. 8).

1.2. LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL FLUJO DE TRABAJO DE POSTPRODUCCION
AUDIOVISUAL

Puesto que los obijetivos de este estudio exploratorio se encuentran vinculados con analizar las
aplicaciones concretas de la 1A en el dmbito de la postproduccién audiovisual especificamente
a través del caso de estudio propuesto, el presente epigrafe pretende abordar de manera por-
menorizada los antecedentes en cuanto a las formulaciones concretas que adopta la IA en la
especificidad de las rutinas profesionales enmarcadas en este campo de trabajo de la industria
audiovisual. Si bien la disciplina de la postproduccién no ha permanecido exenta de problemé-
ticas conceptuales a la hora de abordar su definicién y alcance en la contemporaneidad, para
los propésitos de este estudio engloba el conjunto de procesos a los que es sometido el material
adquirido originalmente durante la ejecucién de un proyecto audiovisual hasta la obtencién de
los masteres (Dunlop, 2014; Utray et al., 2015).

Dentro de los mdargenes de la estructura clésica de desarrollo de una obra audiovisual (pre-
produccién, produccién y postproduccién), las aproximaciones teéricas de la dltima década
han reconocido la importancia de la postproduccién en la creacién de proyectos audiovisuales
(Ciller, 2009; Ciller y Palacio, 2016). Sin embargo, la prdctica profesional contempordnea
presenta una complejidad sin precedentes. La incorporacién de nuevos flujos de trabajo, como
la produccién virtual (VPX), combina en el mismo proceso de captura de imdgenes la realidad
fisica del espacio profilmico con entornos virtuales renderizados en tiempo real mediante téc-
nicas como la composicién 3D, cdmaras virtuales y el seguimiento de movimiento, herramien-
tas que tradicionalmente pertenecian al dmbito de la postproduccién (Bédard, 2022; Silva
Jasaui, 2024). Por tanto, para las lineas que siguen, se abordard la postproduccién desde su
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especificidad, como el procesado o manipulacién de imagenes en movimiento que tiene lugar
siguiendo un flujo de trabajo establecido y estandarizado en la industria a través de un pipeline
especifico configurado de procesos secuenciales y paralelos: desde la edicién de video y audio
(sonorizacién), hasta el conformado y los procesos de composicién digital (VFX, Matte Painting,
3D), pasando por Gltimo por el estadio de correccién de color y el afiadido de grafismos finales
(créditos, subtitulos) para obtener los diferentes mésteres (Stump, 2021).

Figura 1. Flujo de trabajo estandar en la postproduccién audiovisual de un
proyecto de cine o ficcién televisiva, segun Utray et al. (2015)
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Habida cuenta de los procesos que componen la disciplina (a cargo de departamentos y profe-
sionales diferentes) y la ubicacién concreta de cada uno de ellos en el pipeline, la postproduc-
cién es el campo de trabajo de la creacién audiovisual que mds ha integrado hasta el momento
operaciones con diferentes modelos de IA (Reddy et al., 2024). En todo caso, los algoritmos
de |A son también utilizados en el resto de fases: en la revisién pormenorizada de cada una
de ellas desarrollada por Swarnakar (2024), se detalla cémo durante la preproduccién estas
herramientas son implementadas para analizar grandes cantidades de datos vinculados con las
preferencias del publico, las tendencias de los diferentes mercados globales o los resultados
histéricos de la taquilla, lo cual resulta especialmente relevante para que la productora a cargo
de la obra tenga una referencia precisa de los diferentes escenarios posibles en cuanto a su
viabilidad comercial y tome decisiones en cuanto a la seleccién de los equipos técnicos y artis-
ticos implicados en el proyecto. Un ejemplo concreto de este tipo de aplicaciones es Merlin, el
programa de IA desarrollado por 20th Century Fox para el andlisis de trdilers y deteccién de
patrones en torno a qué tipologia de peliculas tienen mayor acogida entre los espectadores.
La herramienta mostré un porcentaje de éxito notable en sus predicciones en los casos de La
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leyenda de Tarzén (The Legend of Tarzan, David Yates, 2016), X-Men: Apocalipsis (X-Men
Apocalypse, Bryan Singer, 2016) o John Wick: Pacto de sangre (John Wick: Chapter 2, James
Mangold, 2017) (Lépez Frias, 2024).

Asimismo, un software especifico que emplea arquitectura GAN como DALLE o DALLE 2 es
ampliamente utilizado para generar documentacién como storyboards, a partir de guiones es-
critos y una serie de indicaciones o prompts. Igualmente, algunos estudios han demostrado que
la implementacién de sistemas de cdmara asistidos por IA, todavia en un estadio emergente de
experimentacién, son utilizados en la direccién de fotografia para la precisién de los planos,
ademds de realizar ciertas sugerencias de encuadre adaptadas a la accién narrativa (Park y
Choi, 2022). Tal y como se ha definido previamente, el campo de la postproduccién en toda
su amplitud abre camino a mdltiples implementaciones de herramientas tecnolégicas basadas
en diferentes modelos de IA destinadas a subprocesos especificos del pipeline. Como panoré-
mica general, la experimentacién con IA permite eliminar o incorporar objetos; modificar pla-
nos; mezclar, alterar o sincronizar el audio; suavizar el ruido digital provocado por un ajuste
incorrecto en los diferentes pardmetros de exposicién manual; reducir tiempos en el montaje a
través de la automatizacién de tareas; llevar a cabo traducciones automdticas e, incluso, incor-
porar doblaje en otros idiomas (The Business Research Company, 2024). Estos algoritmos son
capaces de mejorar la calidad de la imagen, eliminar imperfecciones derivadas del proceso
de captacién de imagen, generar efectos visuales realistas y acelerar el proceso de montaije,
seleccionando de manera automdtica las tomas mds pertinentes para una situacién narrativa
concreta (Swarnakar, 2024). Las posibilidades de experimentacién con metraje existente no se
limitan a la edicién de video y procedimientos de composicién digital, sino que resulta posible
utilizarlo como base para la generacién de nuevas creaciones: durante noviembre de 2023,
Warner Music Group anuncié la produccién de un biopic animado a partir de imégenes de la
difunta artista francesa Edith Piaf (Trigital, 2025).

Diferentes estudios han puesto en valor el impacto de la integracién de esta tecnologia en el
montaje cinematogrdfico, concluyendo su potencialidad para gestionar y organizar de manera
automatizada o semiautomatizada grandes cantidades de material rodado a través de inter-
faces de usuario mds interactivas y dindmicas, sin perder de vista las preocupaciones éticas y
creativas (Cheng et al., 2010; Ding et al., 2023; Caballero y Sora Domenjé, 2024). Entre otras
implementaciones, estos modelos de aprendizaje automdtico permiten recabar informacién ex-
traida de imdgenes y videos para transformarla y reutilizarla a través de métodos de segmen-
tacién, reconocimiento y deteccién de objetos salientes (SOD) para focalizar la atencién de la
audiencia (Argaw et al., 2022). En otro sentido, Caballero (2023) destaca también la apertura
de nuevas vias de experimentacién en las metodologias de trabajo del montaje cinematografi-
co, con ferrenos todavia inexplorados para la creacién artistica en el caso de las aplicaciones
generativas de video como Phenaki de Google o Gen de Runway. La fase de composicién di-
gital y efectos visuales (VFX), no obstante, es donde las précticas generativas revelan su mayor
utilidad. En términos globales, no solamente reducen drésticamente la intervencién humana en
la implementacién de técnicas repetitivas y mecdnicas como el motion tracking/match-moving,
la rotoscopia o las animaciones bdsicas por keyframes (Torrején et al., 2020), sino que resulta
posible transformar una sola imagen en un avatar 3D fotorrealista y totalmente renderizado
a tiempo real (Hu et al., 2017). Anantrasirichai y Bull (2022) detallan también aplicaciones
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generales de la IA que afectan de manera transversal a diferentes procesos, entre las que se
encuentran las herramientas de optimizacién del ajuste primario del contraste en la correccién
de color (Bull y Zhang, 2021), la aplicacién de métodos de siper resolucién a través de una
codificacién que utilice IA para mejorar la calidad de la imagen (Ledig et al., 2017), la elimi-
nacién del desenfoque o blur-removal en planos mal enfocados (Nah et al., 2019), e incluso el
proceso de Inpainting para restaurar partes dafiadas o perdidas de imdgenes o videos a través
del uso de diferentes métodos de andlisis e interpolacién, constituyendo el rellenado automdtico
de Adobe Photoshop la herramienta de este tipo més utilizada (Black et al., 2020).

Si bien el uso de la IA en la industria audiovisual espafiola se encuentra atn en una fase emer-
gente, los debates en torno a sus aplicaciones permean el espacio publico social. Se puede
apreciar un inferés cientifico en su integracién en aspectos cinematogrdficos puntuales, como
la innovacién en el proceso creativo (Lépez-Forniés, 2024), el lenguaije y las narrativas audiovi-
suales (Lépez Delacruz, 2023; Vinolo Locubiche, 2024) o su mencionada potencialidad como
herramienta en los distintos procedimientos que integran postproduccién audiovisual (Jironza
Hidalgo, 2024). En el contexto industrial espariol, ademés de los mencionados estudios sobre
montaje cinematogrdfico, también se han realizado investigaciones de cardcter técnico, como
la implementacién de diversas interfaces de decodificadores variacionales para crear efectos
sonoros (Cdmara y Blanco, 2023). No obstante, frente a estas aplicaciones de cardcter ex-
perimental, un mayor énfasis en reflexiones en torno a los desafios que se presentan, como la
preparacién de un marco legislativo como mecanismo de regulacién (Vidovic, 2021), la des-
confianza que proyecta y los conflictos ético-politicos anteriormente mencionados que entrafia
(Jiménez Gonzdlez y Terrones Rodriguez, 2024). En pleno debate sobre la IA como aliado o
enemigo en cualquier dmbito de la sociedad y a falta de un marco legislativo que controle sus
usos y posibles limitaciones, las industrias del cine y la televisién globales no solo han incor-
porado diferentes técnicas con el fin de aportar un mayor realismo y/o espectacularidad a sus
narrativas (Anantrasirichai y Bull, 2022), sino que han surgido nuevos espacios de intercambio
para la expresividad creativa derivada de estas soluciones tecnoldgicas, como es en el caso
de Espafia el +RAIN Film Festival. Este certamen, que comenzé en 2023 en Barcelona, nacié
con el objetivo de dar cabida a metrajes que integran la IA generativa, asi como visibilizar
sus aplicaciones como herramienta tecnolégica a partir de la investigacién, experimentacién y
creacién audiovisual.

El disefio metodoldgico propuesto para la consecucién de los objetivos definidos consta de tres
procedimientos complementarios de cardcter cualitativo que tienen sus bases conceptuales en
los Media Industry Studies, habida cuenta de que el estudio exploratorio propuesto pretende
abordar bajo este paradigma los métodos y roles concretos adoptados por uno o varios agentes
en el proceso de produccién y circulacién de la cultura, tomando en consideracién el contexto
de produccién y las rutinas profesionales asociadas a ese rol concreto (Herbert et al., 2020).
Por tanto, puesto que se trata de vehicular la estandarizacién de la IA en los procesos de pos-
tproduccién y su adopcién por parte de los/as profesionales dentro de esta disciplina, este
enfoque vinculado con la sociologia organizacional implica realizar una primera operacién me-
todolégica que ha consistido en la seleccién de un caso de estudio relevante en el contexto in-
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dustrial espafiol, como es la ficcién televisiva La Mesias (Movistar Plus+, 2023). Esta constituye
una experiencia de uso paradigmdtica en cuanto a la introduccién de una herramienta concreta
de Inteligencia Artificial Generativa que sigue una arquitectura de modelo de difusién, como lo
es Stable Diffusion, en los procesos de composicién digital de una secuencia completa durante
el cuarto capitulo de la serie. La identificacién de esta aplicacién concreta y sus resultados posi-
tivos en términos de coherencia e integracién en el conjunto del estilo visual de la ficcién (Julian
Gémez, 2023) justifica una aproximacién al fenémeno en el que se especifiquen de manera
pormenorizada las aportaciones de los diferentes agentes implicados en su implementacién.

El resto de procedimientos que constituyen el eje metodolégico del estudio son, por un lado, la
revisién sistematica de fuentes documentales y hemerograficas de publicaciones especializadas
dirigidas a los/as profesionales de la industria (se detallarén en el epigrafe del trabajo de
campo), que contienen a su vez testimonios tanto de responsables de la ficcién televisiva (los
directores Javier Calvo y Javier Ambrossi) como de agentes que integran varios departamentos
de postproduccién. Los datos extraidos se han contrastado y complementado con una entrevista
en profundidad semiestructurada realizada a la artista digital especializada en el uso de herra-
mientas de |A, Alejandra G. Lépez, responsable de la composicién de la secuencia objeto de
andlisis. Esta entrevista ha aportado contenido inédito en torno al flujo de trabajo, ademds de
contextualizar y matizar determinados aspectos. A partir del andlisis realizado tras el trabajo
de campo, se ha llevado a cabo la categorizacién de las aplicaciones concretas de esta tec-
nologia en los principales usos establecidos por Anantrasirichai y Bull (2022): 1) creacién de
contenido, 2) andlisis de informacién, 3) mejora de contenidos y flujos de trabajo de postpro-
duccién, 4) extraccién y mejora de informacién.

Por dltimo, para la consecucién del segundo objetivo (que busca establecer una medida de
las caracteristicas de definan el estilo visual derivado de las operaciones de composicién di-
gital realizadas a través de un software concreto), se incorpora la metodologia cualitativa del
microandlisis filmico, que se aproxima a la obra audiovisual a partir del andlisis un segmento
concreto de la misma (Gémez Tarin, 2006). Esta modalidad posibilita, a través de la segmenta-
cién y estratificacién de los planos que componen la secuencia paradigmdtica de la perspectiva
de estudio abordada en esta investigacién, “estudiar la condensacién de las lineas de fuerza
que constituyen el filme del que se extirpa” (Zunzunegui, 1996), sin obviar que el andlisis del
fragmento “es siempre, mds alld de su objeto inmediato, la metonimia de una operacién mds

amplia” (Marie y Aumont, 1990, p. 15).

)OS

El trabajo de campo realizado para el presente estudio exploratorio fue realizado durante los
meses de septiembre y octubre del afio 2024. Al combinar en el disefio de la investigacién
diferentes procedimientos metodolégicos, se detallard la recogida de datos por orden de apli-
cacién de cada uno de ellos. En una primera instancia, se llevé a cabo la seleccién del caso
de estudio de la ficcién televisiva La Mesias, motivada por constituir en cierta medida un caso
paradigmdtico del fenémeno analizado, pionero en la industria audiovisual espafiola (véase

Vifiolo Locubiche, 2024).
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Después de esta primera operacién, se partié de una revisién sistemdtica documental y heme-
rogrdfica que contextualizara las diferentes rutinas profesionales seguidas durante el flujo de
trabajo seguido en la postproduccién de la serie. Para ello, se recogieron datos de fuentes de
diversa naturaleza a través del directorio electrénico de ProQuest Central, una de las mayores
colecciones de bases de datos que proporciona acceso a prensa, revistas especializadas e
informes de las diferentes dreas de conocimiento. Se llevaron a cabo busquedas avanzadas

|Il

utilizando los descriptores “Inteligencia Artificial” y “La Mesias”. Tras un andlisis preliminar o
lectura flotante de los resultados obtenidos, se privilegiaron las entrevistas con creadores, equi-
po de postproduccién e informes sobre la ficcién realizados en revistas especializadas dirigidas
a sectores profesionales, como Audiovisual451 (2023) o Panorama Audiovisual (2023). Tam-
bién fueron relevantes las declaraciones de la artista digital Alejandra G. Lépez en un reportaje
realizado por Javier De la Chica (2024) para el portal especializado en Inteligencia Artificial
Al Revolution. En este sentido, se realizé una segunda revisién de bibliografia especializada en
la herramienta Stable Diffusion y este tipo de modelos de IA, en aras de establecer de manera
rigurosa las caracteristicas del flujo de trabajo descrito por los profesionales (Polo Serrano et
al., 2023; Thakur y Ashwani, 2024). Las definiciones de realismo mejorado establecidas por
Vifiolo Locubiche (2024) se han utilizado para conceptualizar el tercer grado de realismo que
genera la |A y que oscila entre la inteligencia subjetiva del receptor y la realidad obijetiva,
desembocando en un realismo hibrido en el que también se incluirian las imé&genes y videos de
deepfake.

En todo caso, para asegurar la consecucién de los objetivos propuestos y contrastar determi-
nados datos obtenidos que difieren entre las distintas fuentes, se opta por aplicar de manera
complementaria una entrevista en profundidad semiestructurada a Alejandra G. Calvo, la artis-
ta digital que utilizé la herramienta mencionada para realizar la composicién de la secuencia
del cuarto episodio objeto de andlisis. Los criterios de seleccién en cuanto a la profesional
entrevistada se basan en la relevancia de su intervencién técnico-reativa para la consecucién
del resultado obtenido en la serie. Se parte, asimismo, de la constatacién de que el caso de
estudio en su conjunto se trata de una implementacién pionera de este tipo de herramientas en
el panorama audiovisual espariol de cardcter mds comercial. Se opta por este método dada
su flexibilidad para adaptarse a las diferentes personalidades de cada sujeto en cuestién,
siendo la modalidad semi-estructurada la més idénea para trabajar de manera dindmica con
las palabras de la persona entrevistada, pues favorece en todo momento la recoleccién y ané-
lisis de saberes sociales construidos por la préctica directa (Tonén de Toscano, 2009). De este
modo, se plantean ciertos bloques teméticos sin preguntas cerradas para abordar las rutinas
profesionales de la artista en toda su complejidad, pero con el objetivo de dilucidar el proceso
de postproduccién concreto en el que integra habitualmente su trabajo como artista digital, las
instrucciones y érdenes de trabajo del resto de departamentos técnicos y creativos para la co-
rrecta implementacién de los prompts en la herramienta, la motivacién para utilizar el software
concreto de Stable Diffusion y consideraciones en torno al estilo visual de la pieza. Por dltimo, el
trabajo de campo finaliza con la realizacién del microandlisis filmico del fragmento compuesto
por la secuencia que utiliza integramente técnicas de composicién digital con la herramienta de
IA. A través del proceso de segmentacién y estratificacién de los planos (Gémez Tarin, 2006) es
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posible conectar las operaciones realizadas por la artista digital con las implicaciones formales
y narrativas del estilo visual final de la pieza.

4.1. CONTEXTUALIZACION DEL CASO DE ESTUDIO: LA MESIAS

Tal y como se ha mencionado, la ficcién televisiva de La Mesias, creada y dirigida por Javier
Ambrossi y Javier Calvo y distribuida a través de la plataforma en streaming Movistar Plus+,
ha situado en el foco del debate el uso de la IA al servicio de la ficcién televisiva con su in-
corporacién como herramienta tecnolégica durante el proceso de composicién digital de una
secuencia. La serie, no obstante, estd conformada por siete capitulos de 60 minutos. Utiliza los
cédigos genéricos del thriller para centrarse en el impacto de un videoclip musical que se hace
viral a través de las redes sociales en Irene (Macarena Garcia) y Enric (Roger Casamaijor), que
guardan recuerdos de su atormentada infancia que tienen relacién con las cinco hermanas pro-
tagonistas del video. A través de las letras de las canciones, se refleja el fervor religioso de una
familia encabezada por la madre, Montserrat (Lola Duefias), que decia ser la Mesias de Dios.

Estrenada mundialmente en el Festival Internacional de Cine de San Sebastidn y emitida a partir
del 15 de octubre de 2023 a través de la plataforma Movistar Plus+, la serie logré erigirse como
el contenido mds visualizado en Espafia dentro de las plataformas en streaming, alcanzando
una audiencia de tres millones en su primera quincena de estreno y con mayor incidencia en los
varones de 38 a 45 afos (Audiovisual451, 2023). Ademés del guion central de los episodios
escrito por Ambrossi y Calvo, colaboran de forma especial Nacho Vigalondo para el capitulo
4: Instrucciones divinas para salvar el mundo y Carmen Jiménez para el capitulo 5: Una mujer
vestida de sol. También destacan el estudio Entropy, responsable de los efectos visuales, asi
como la compaiiia Deluxe Espaiia como responsables del proceso general de postproduccién.
La serie finalmente se alzé con cinco Premios Feroz al mejor guion, actor protagonista (Roger
Casamaijor), actriz protagonista (Lola Duefas), actor de reparto (Albert Pla) y actriz de reparto
(Irene Balmes); tres Premios José Maria Forqué a la mejor serie, mejor interpretacién masculina
(Roger Casamaijor) y mejor interpretacién femenina (Lola Duefas); el Ondas a mejor serie de
televisién dramdtica, entre ofros galardones.

La artista digital Alejandra G. Lépez ha sido la encargada de llevar a cabo la aplicacién con-
creta de la IA en la serie a través de la tecnologia Controlnet presente en el software Stable
Diffusion, utilizado como una técnica de composicién digital que permite seleccionar un con-
torno dentro del cual aplicar variaciones con un realismo mejorado, generando de este modo
unos VFX con un alto grado de integracién. Solo este proceso supuso tres meses de edicidn e
incrementé notablemente su presupuesto, alcanzando cerca de los tres millones de euros. Por
tanto, este primer ejercicio de contextualizacién permite localizar la aplicacién de 1A en la fase
concreta de composicién digital, en concurrencia con el resto de aplicaciones de VFX, matte-
painting, rotoscopia o seguimiento de movimiento que se han implementado. Una vez se ha
finalizado la edicién de video y se ha llevado a cabo un primer conformado para vincular la
EDL con los materiales en alta resolucién, comienza la fase de composicién, en la que las nece-
sidades dramdticas implican que uno de los procedimientos haya consistido en la configuracién
de una secuencia completa de tres minutos en el cuarto episodio de una serie de caracteristicas
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visuales concretas, derivadas de la aplicacién de la herramienta Stable Diffusion para realizar
una superposicién y distorsién de miltiples fuentes de video con contenidos diversos que inte-
ractban entre si en la accién narrativa.

4.2. STABLE DIFFUSION: HACIA LA BUSQUEDA DE UN REALISMO MEJORADO

Durante el proceso de postproduccién de la serie La Mesias se elaboraron diferentes modelos
de imégenes generados por tecnologia de IA Generativa gracias al software Stable Diffusion
para trabajar sobre ellos a través de su herramienta de automatizacién y optimizacién Automa-
te, que aporta una mayor eficiencia para las tareas méds mecdnicas y repetitivas. Este flujo de
trabajo permitié a la artista digital a cargo del proyecto solventar la cuestién de los derechos
de autoria, pues cred sus propios LoRAs (pequeiios modelos aplicados a un modelo mds gene-
ral) con imdgenes de libre acceso, de la productora e imagenes del propio set. Los LoRAs (Low
Ranked Adapters) son pequefios modificadores que sirven para introducir variaciones sobre el
modelo base SD (Checkpoint, que se corresponde con el metraje rodado sujeto a manipulacio-
nes) a partir de |A generativa y que, en definitiva, desembocan en procesos multietapas. Este
término parte de “LoRA” como técnica de aprendizaje para la manipulacién mds detallada de
este tipo de modelos mediante adaptadores, lo que supone una de las Gltimas innovaciones en
|A para el desarrollo virtual de las artes.

Figura 2. Ejemplificacion grafica del procesado mediante un adaptador LoRA
y personalizado con ControlNet siguiendo el esquema propuesto por Thakur
y Ashwani (2024)

Texturas
(por ejemplo, virgen, angel, religion...)

Modificador/
adaptador

LoRA e Resultado A e
ControlNet

Qutput 1
Configuracion <

Fotograma 1 modelo base SD

Modelo Base SD Calidad y detalles

Propiedades fisicas y de transformacion

En este sentido y como inicio de este proceso, se parte de un modelo base SD preexistente que
corresponde con la secuencia previamente grabada en el set de La Mesias (Tabla 2). A partir
de un prompt textual (inpuf) compuesto por indicaciones, se perfilan los atributos y componentes
primordiales que debe tener la imagen final. Es necesario tener en cuenta que Stable Diffusion
permite trabajar con un lenguaje natural gracias al alto nivel de comprensién del sistema, aun-
que requiere precisién para evitar el mayor nimero de errores. De esta forma, la |A relaciona
elementos visuales a partir de conceptos textuales especificos gracias a la creacién previa de
una base de datos de la que se alimenta y que utiliza como patrones distintivos y correlacio-
nados. De esta manera, se ofrece una mayor diversidad y flexibilidad durante el proceso de
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creacién y permite experimentar sin restricciones materiales para probar variaciones estéticas.
Esta caracteristica ofrece al/la profesional la posibilidad de gestionar y controlar el grado de
detalle que requiere la imagen generada.

Teniendo el prompt introducido como referencia, Stable Diffusion trabaja con la secuencia
grabada para, en un primer momento, eliminar el ruido aleatorio de manera guiada con el ob-
jetivo de alcanzar una coherencia visual acorde a lo buscado. Para ello, este software respeta
la forma y estructura que posea la imagen original y Gnicamente experimenta con el estilo y la
estética. En esta fase del proceso, resulta necesario el Modelo de Red Neuronal U-Net, capaz
de retener toda la informacién que contiene la imagen en cada uno de los niveles de detalle
de la misma, siendo indispensable para su perfilamiento y reconstruccién desde el modelo
base SD (secuencia inicialmente grabada). En este sentido, ControlNet ofrece la posibilidad
de determinar poses humanas sobre el material previamente grabado o, incluso, partir de la
composicién de la imagen original para copiarla o generar una nueva que sea similar. Con la
incorporacién de informacién textual complementaria y la deteccién de los bordes de las poses
grabadas del personaje de Irene, es posible reajustar y estabilizar en profundidad a través de
los adaptadores LoRAs para proyectar un realismo mejorado con un alto grado de integracién.
No obstante, en el caso de La Mesias y al contrario que otros metrajes cinematogréficos ante-
riores que recurren a la |A para la bisqueda de una verosimilitud en la imagen final, esta fase
de perfilamiento y correccién no fue la Gltima, puesto que la secuencia trabajada se sometié
a un proceso de distorsién como efecto artistico para expresar la ensofiacién alucinégena del
personaje de Irene.

De esta forma, el modelo de la protagonista en su versién adolescente se aplicé a modo de
deepfake en la secuencia para destacar el trauma experimentado que le conecta con su pasa-
do: se superpuso, por tanto, el rostro de la protagonista adolescente sobre el de la actriz que
interpreta la versién adulta del personaje. Al respecto, la técnica del deepfake consigue que
mejore la imagen obtenida hasta esta etapa para que no se perciba a simple vista la utilizacién
de IA. De esta forma, la integracién de la imagen con el resto de la composicién provoca que
sea muy complejo reconocer o detectar la aplicacién de herramientas de IA en la versién final
de la secuencia.

Para llevarlo a cabo, es necesario recurrir a redes generativas adversariales (GANSs), esto es,
una red generativa y otra discriminadora, para perfeccionar la imagen y acercarse mds al resul-
tado deseado. Resulta resefiable el caso de La Mesias con respecto al uso ético de las deepfake
con un fin de expresién artistica, mds alld de las aplicaciones controvertidas a las que se ha
dado publicidad en los Gltimos afos, vinculadas con la desinformacién. Finalmente, con este
dltimo paso, se compila el modelo optimizado de imagen para su utilizacién en un entorno de
edicién controlado. No obstante, Lépez sefiala que en la secuencia final aparecen elementos
que no estaban completamente controlados y planificados, pero que se han aceptado porque
revelaban una mayor sofisticacién estética en un aprovechamiento éptimo de los propios erro-
res generados por la IA.
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4.2. ANALISIS DE FRAGMENTO, CAPIiTULO 4: INSTRUCCIONES DIVINAS PARA
SALVAR EL MUNDO

La aplicacién de la IA en la serie se localiza en el cuarto episodio, emitido el 26 de octubre
de 2023. En este capitulo, los protagonistas Irene y Enric tratan de encontrar a las hermanas
del grupo musical Stella Maris para protegerlas del peligro familiar derivado del fanatismo
religioso. En una de las secuencias, ambos protagonistas llegan a una casa abandonada en
la que se celebra una fiesta. Con la misica electrénica a gran volumen y la gente alrededor
consumiendo drogas, la accién narrativa realiza un ejercicio de focalizacién interna en Irene
consumiendo ketamina, una sustancia que provoca que el piblico también pueda experimentar
el viaje psicodélico del personaje debido a sus efectos, formalizado a través de las composicio-
nes generadas con el procedimiento de |IA Generativa anteriormente descrito.

Este estado onirico de ensofiacién en el que transita mientras cierra los ojos en el sofd y se dis-
torsiona el sonido, combina en pantalla simbolos religiosos, como cruces, figuras de virgenes y
efectos digitales con estilos visuales diferentes que generan un contraste en forma de pastiche.
En los segundos iniciales, la imagen muestra a Irene recostada en la esquina de un sofd, despei-
nada y con los ojos cerrados, mientras se escucha la misica y las conversaciones a su alrededor
alteradas. La iluminacién compuesta por una dominante amarillenta centra al personaje en el
encuadre. En el momento en que Irene comienza a mostrar signos de despertarse, se producen
los primeros efectos de distorsién de la imagen, mientras la cdmara intenta mantener el plano
medio con su vaivén. Irene mueve la cabeza de un lado a ofro, puesto que le cuesta regresar a
la supuesta realidad de la fiesta. A gran velocidad, aparecen superpuestas imdgenes de velas,
tiras de luces y figuras de virgenes y dngeles (Figura 1). A su lado, la fiesta nocturna continda a
través de la referencia de una joven sentada a su izquierda que parece mantener una conversa-
cién. Estén hablando de Irene, puesto que muestran cierta preocupacién por el estado en el que
se encuentra la protagonista, a la que tratan de retener en el sofd mientras ella se incorpora a
duras penas dando continuidad a este esquema de superposiciones visuales.

Figura 3. Primeras alucinaciones religiosas.
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Un corte a modo de elipsis muestra a Irene apoyada contra la pared con el fin de tomar un
punto de referencia espaciotemporal en el marco del viaje psicodélico que estd realizando.
Dentro de la oscuridad, se proyecta una iluminacién en tonos verdes que se dispersa en el en-
cuadre, pero que permite observar con mejor claridad las imagenes de esculturas de virgenes
que se siguen superponiendo ante la figura distorsionada de Irene. Continuando el ejercicio de
focalizacién interna a través de un travelling de seguimiento, la cémara persigue al personaije a
lo largo de las habitaciones, transmitiendo una sensacién claustrofébica ante el espacio laberin-
tico en el que se ha convertido la casa debido a la fragmentacién espacial de la composicién.

Figura 4. Primeras transformaciones de los personajes de la fiesta.

Irene avanza con los ojos cerrados dejando atrds a la multitud que participa en la fiesta, mien-
tras la velocidad de las superposiciones sigue un criterio de aplicacién aleatorio e irregular en
el tiempo que dura la secuencia. Trata de tocarse el rostro cuando a su alrededor se hace més
evidente un nuevo espacio sobreexpuesto de iluminacién artificial, en el que se aprecian esas
esculturas de virgenes y dos nifias con vestidos blancos, tiras de flores y lazos rosas a la cintura
que le dan la espalda. Los efectos visuales de la composicién fusionan sus movimientos con la
gente que se encuentra en el espacio de la fiesta, realizando una operacién de ensofiacién en
el que la conducen a un recuerdo del pasado junto a sus hermanas, ataviadas con vestidos de
colores, mientras entonan una cancién religiosa para conformar un videoclip grabado de forma
amateur con una cdmara casera (Figura 3). A su alrededor, aparecen personajes que tratan de
ofrecer ayuda a Irene, pero esta se comporta de manera esquiva. En este instante, la mdsica
electrénica se fusiona con los cdnticos religiosos, mientras el personaje sigue deambulando
bajo un esquema de iluminacién puntual que ha modificado su dominante cromdtica hacia un
color rojizo.
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Figura 5. Imagenes de los recuerdos de la infancia de Irene.

Las imdgenes superpuestas del recuerdo de su infancia son cada vez mds persistentes, provo-
cando que las alucinaciones sean ain mds reales. Es, por ello, por lo que Irene se abre paso
entre seres anénimos y esculturas de virgenes que bailan (Figuras 4 y 5), tratando de retomar la
consciencia entre flashes cegadores al mismo tiempo que su rostro parece también distorsiona-
do. En el momento de climax en cuanto al estado de confusién alcanzado en la secuencia por
el efecto alucinégeno de las drogas, las imdgenes se convierten en un parpadeo y se aceleran
los movimientos hasta desembocar en un collage de cuadros pictéricos y esculturas religiosas.
De repente, la oscuridad en la fiesta permanece, mientras Irene observa cémo bajan las esca-
leras una fila de dngeles a los que trata de detener. Sin éxito, decide perseguirles y continuar
deambulando entre habitaciones repletas de personas a las que los esquemas visuales de la
composicién han eliminado el rostro. Para entonces, Irene ha conseguido salir de la casa, pero
su cuerpo se transforma una y otra vez en un dngel, poniendo de relevancia la aplicacién de
los contornos concretos de su figura establecidos como pardmetros para Stable Diffusion. La
secuencia fermina con el fin del efecto de distorsién, provocando que el personaje recobre la

consciencia.
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Figuras 7 y 8. Alucinacién de Irene con los personajes de la fiesta.

Los principales resultados obtenidos permiten discutir determinados patrones de uso en cuanto
a la integracién de la IA en los procesos de postproduccién audiovisual del caso de estudio
propuesto. El cardcter exploratorio del estudio ha posibilitado contextualizar la herramienta
concreta utilizada y ubicarla como parte del flujo de trabajo de la postproduccién en el campo
de la composicién digital, extrayendo de manera pormenorizada su aplicacién para la secuen-
cia analizada de La Mesias. En primer lugar, en linea con los estudios anteriores, de nuevo se
identifica que la tipologia de IA implementada estd basada en algoritmos de aprendizaje auto-
mético de machine learning o deep learning. Asimismo, frente al gran nimero de herramientas
disponibles (Anantrasirichai y Bull, 2022), el software seleccionado, Stable Diffusion, forma
parte del subconjunto de Inteligencia Artificial Generativa desarrollado durante los Gltimos afios
tras el estallido del Gltimo periodo de innovacién inaugurado por ChatGPT en 2022 (Bengasi
et al., 2024). El resultado se suma al de investigaciones anteriores que refuerzan que las herra-
mientas de este tipo, entre las que también se encuentran DALLE o Gen de Runway, son las que
tienen mayor grado de estandarizacién en la industria audiovisual actual (Caballero, 2023).
Esta préctica generativa no esté destinada Unicamente a la automatizacién de tareas mecénicas
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y repetitivas, sino que también se le presuponen capacidades de carécter creativo como la ge-
neracién de un video a partir de una serie de modificadores y adaptadores. Este resulta uno de
los mayores hallazgos de la investigacién, en tanto en cuanto la descripcién del flujo de trabajo
ha puesto en valor la importancia de la configuracién de los LoRAs (los propios modificadores
a partir de los cuales se han afiadido las variaciones en el metraje inicialmente introducido en
el programa) por parte de la artista digital a cargo de la operacién a partir de la introduccién
de una serie de inputs basados en prompts textuales y la definicién de una serie de parédmetros
técnicos (Polo Serrano et al., 2023; Thakur y Ashwani, 2024).

Del mismo modo, en cuanto a la consecucién del objetivo especifico de llevar a cabo una defini-
cién del estilo visual derivado de esta aplicacién concreta, la combinacién de las composiciones
generadas a partir del output con otra prdctica generativa como el deepfake pone manifiesto el
potencial de la combinacién de ambas herramientas como nuevas posibilidades para la expre-
sién artistica en el campo de la creacién audiovisual, ademds de las formulaciones de realismo
mejorado ya estudiadas por autores como Vifolo Locubiche (2024). La mezcla de diferentes
fuentes de video con distintos estilos visuales permite discutir también si la Inteligencia Visual
Generativa tiene un estilo visual propio mds alld de los efectos de la misma superposicién de
imdgenes en forma de pastiche. Asi pues, se observa que enfatizar en componentes visualmente
atractivos genera un entorno de realidad sintética con gran potencialidad para la edicién de un
tipo de secuencias en la ficcién audiovisual que buscan la creacién de una atmésfera onirica
con alteraciones estéticas que no siguen las leyes de la fisica.

Tras la conexién del flujo de trabajo realizado con Stable Diffusion y el estilo visual derivado
resulta fundamental matizar también que todo material gréfico y audiovisual generado con
IA estd compuesto por imégenes que han sido introducidas en el programa sin discriminar en
ninguna fase del proceso si estas fuentes proceden de la realidad fisica y material o se han ge-
nerado utilizando algdn ofro método de procesamiento computacional, siendo la naturaleza de
las imagenes insertadas para la composicién, por tanto, la encargada de definir la variabilidad
en términos de realismo de la secuencia final resultante. Lejos de ser implementaciones tecnolé-
gicas automatizadas, requieren de una infervencién humana especializada en el campo de la
Inteligencia Artificial Generativa para definir correctamente tanto los prompts como los pardme-
tros de los modificadores. Por tanto, en esta implementacién concreta se ha demostrado que, en
lugar de sustituir el trabajo de profesionales de la postproduccién, la IA Generativa constituye
una herramienta mds, con sus légicas de funcionamiento particulares que la distancian de otros
programas de efectos visuales y composicién digital, pudiéndosele atribuir funcionalidades es-
pecificas como la descrita para este caso de estudio. Asi, en discusién con estudios anteriores
que la analizan desde el punto de vista de los derechos de autor (Jiménez Gonzdlez y Terrones
Rodriguez, 2024), tampoco genera problemas éticos en tanto en cuanto la artista digital ha
trabajado con materiales de libre acceso sin derechos o en propiedad de la productora para la
que trabaja, siendo el modificador LoRA el valor afiadido creado por la profesional.

En estos primeros pasos dados por la industria audiovisual espafiola para la integracién de la
|A en los diversos procesos de creacién cabe pensar que la balanza controversial de su usabi-
lidad puede llegar a inclinarse a favor de los profesionales de los medios. Sin embargo, se de-
ben tomar en consideracién las limitaciones del presente estudio, vinculadas con las tecnologias
todavia de cardcter emergente que se abordan, asi como su inicial grado de estandarizacién
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en los flujos de trabajo de los diferentes sectores que integran la industria audiovisual espariola.
Del mismo modo, una futura linea de investigacién derivada de los resultados obtenidos deberia
inclinarse por el andlisis comparativo de ofros proyectos audiovisuales donde se hayan imple-
mentado estas técnicas, a fin de establecer una visién mas completa sobre su potencialidad de
experimentacién, pero también sobre las limitaciones técnicas, creativas y éticas. Se ha podido
comprobar, en todo caso, que resulta posible trabajar con herramientas de |IA Generativa en un
entorno controlado y con un alto componente de intervencién humana.

Pese a que es cierto que se ha democratizado su acceso con el fin de que cualquier profesio-
nal pueda manejarla con cierto grado de sofisticacién en sus proyectos, cuando se trata de
producciones audiovisuales en las que se necesita trabajar con mayor detalle y aplicaciones
especificas, resulta necesario recurrir a personal técnico especializado para su correcta imple-
mentacién, siendo, por tanto, un nuevo campo de desarrollo que invita a la recualificacién de
los profesionales del sector. Esta cuestion resulta una de las mayores limitaciones técnicas ac-
tuales (Cazzaniga et al., 2024), pues la dependencia tecnoldgica implica una formacién muy
especifica en herramientas y aplicaciones que utilizan IA Generativa, implicando del mismo
modo una comprensién profunda de sus légicas y modos de operacién.
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